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• La feuille de perso du jeune chercheur
• Intentions pédagogiques
• Éléments de design
• Le jeu de rôle: une activité encadrante






Atelier 1 Atelier 3 Atelier 4 Atelier 5Atelier 2
Séminaire de 5x 3h
35 min. 20 min.









Avec une couleur A
claire
Avec une couleur B
foncée
À la pause 
Séminaire pour cycles supérieurs
Introduction
+ partage de ma feuille
35 min.


















Peu de surévaluation des compétences :
Critères objectifs et précis









Gestion de profil 





















Call of Cthulhu (1981)
Mark Rein-Hagen et al.,
Vampire: The Masquerade (1991)
Sur les épaules de géants [des nuages]
Quelques balises historiques
- 600 : Compétences/score : examens de la Chine impériale -> jésuites
- 1900 : Badges collectés (scoutisme) 
- 1975 : Feuilles de perso amateur et semi-amateur de joueurs de D&D
- 1975..2021 : Élément central de la conception des jeux de rôle sur table 
- 1976, 1978 : Compétences (Bunnies & Burrows, RuneQuest)
- 1980 : Synergie de compétences croisées (Rolemaster) 
- 1986 : Carrières de Warhammer FRP
- 1987 : Feuille de groupe d’Ars Magica
- 1998 : Dossier de personnage de Sailormoon RPG
- 2013 : Arbres de talents de Edge of the Empire
- 2017 : « feuille de perso du jeune chercheur » 
(Peterson 2013)
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Différents niveaux de jeuderôlisation des apprentissages
Prendre un rôle
















Faire du jeu de rôle en classe de langue
(Lépinard & Vaquiéri 2019)





Différents niveaux de jeuderôlisation des apprentissages
Jouer un rôle
Utiliser du matériel 
de jeu de rôle
Dés pour enseigner la symétrie
(Grafton 2011)
Dragons pour enseigner les 
espèces  (Cruz 2017)
Différents niveaux de jeuderôlisation des apprentissages
Prendre un rôle
Jouer un rôle
Utiliser du matériel 




































































































• Reconnaissance des lacunes
• Identité numérique de jeune chercheur (Martinolli 2020)
• Récit personnel : ordre + identité (Duffy 2018)
• Mieux se connaître (qualités + lacunes)
• Reconnaissance/ positionnement par rapport aux pairs
• Sa place dans le séminaire
- Jouer avec l’identité perçue, l’identité idéale ou les identités expérimentales
[extrapolation de Hu Ningfeng]
- « Role play may create links to a learner's personal journey » 










 prise de conscience et développement autonome des 
apprentissages
 esprit critique face à la tâche à accomplir, surtout si la personne qui 
s’évalue perçoit le sens accordé à son apprentissage
 estimer ses forces et ses défis 
 apprentissages en profondeur, donc plus durables
• clarifier avec les étudiants
• Écueils : à se surévaluer ou à se sous- évaluer 
-> Explicite et détaillé
Self-authorship
• = Être l’auteur de sa propre vie
• Important pour l’apprentissage (Baxter 2009)
Important dans l’expérience du jeu de rôle sur table 
[extrapolation de Steiner 2020]
agentivité large
État d’esprit de croissance (Growth mindset)
Encourager la croyance que 
les habiletés et les compétences peuvent être améliorées
dans le temps, 
avec de la pratique et du travail (Dewek 1999).
À la base de nombreux de jeux de rôle :
- évolution positive des personnages
- et illustrée par la feuille de personnage.
Autodétermination
• Habiletés + connaissances + croyances 
• rend une personne capable de s’engager dans une perspective d’avenir, de 
s’autoréguler et d’avoir des comportements autonomes.







• = Émotion : savoir que ce que l’on fait, on le fait bien. 
Influence positivement le résultat.
En général
(Maddux 2009)
Pour le jeu de rôle en formation 
(Smith 2013)    (Alfes 2015)     (Stroben et al. 2016)
GRAAL 1
Engagement
• L’étudiant s’investit psychologiquement dans l’apprentissage
• Sur le moment 
• Sur le long terme
• Motivation intrinsèque et extrinsèque
GRAAL 2
Engagement en quelques chiffres
• 170 étudiants depuis 2017 (+/- 30 par session)
• 80% partagent leur fiche
• Environ 35 min. + 15 min. dans un cycle de 5x 3h
• Jugé intéressant ou positivement par environ 72% des participants
(données 2017 à 2019 seulement car après changement de l’évaluation du séminaire)
• Moins d’abandon de cours :
• que la moyenne des séminaires de ce type (MAIS besoins des étudiants hétérogènes)




• Facilite le décodage, donc important pour : 
• l'apprentissage
• la science
• les choses objectives 
• les règles 
• Partage d’une langue commune donc important pour : 
• les règles 
• les lois
• Moins important dans les arts (récits, musique, etc.) car l'esprit aime 
identifier des motifs, or si c'est trop explicite on lui enlève du plaisir.
• vocabulaire contrôlé de Magic : The Gathering puis dans D&D 
[commenté par Hartlage 2020]
• La grammaire du jeu de rôle (Larré 2014)
Problème de l’apprentissage actif
Les étudiants pensent que l’apprentissage actif est moins efficace que 
l’instruction classique. Alors que c’est inverse (Deslauriers et al. 2019)
• Rappeler que ce qu’ils apprennent est efficace.
• Donner du contenu immédiatement actionnable.
Feuille de perso = liste de badges
• Éléments de description
• Types
• Aspects à renseigner
• Cases à cocher à valider
• Barres de progression (Lameras et al 2017) :
• Échelle numérique à accomplir de 0 à 5
• Points numériques à collecter de 0 à x
• Sélectionnés, catégorisés, ordonnés, liés
http://wiki.scouts.ca/en/Badge_Requirements
CC-BY-NC-SA
Feuille de perso = Promesse d’activité
• « Première chose que l’on voit d’un jeu. »
• « Première chose que l'on conçoit quand on créé des règles. »
• Résumé, index, synthèse, sommaire, tableau de bord 
• « Ce qu'on a sous les yeux constamment. »
• « Qu'est-ce que promet la fiche ? »
• « Donne envie de jouer, ou pas. »
Voix d’Altaride no. 113 – « Fiches de perso et aides de jeu » https://www.cendrones.fr/voix-daltaride-113-fiches-de-
perso-et-aides-de-jeu/ (avril 2021)
Passeport vers l’aventure ou feuille d’impôt ?
« the difference between sitting at the table watching as a spectator or 
actually going on these dice-powered adventures of the imagination is 
whether or not someone has a Character Sheet in front of them. »
« little like a notebook (…) that a student might use over the course of a 
semester. (…) a player’s passport into the game. »
« The Character Sheet is the one tangible, persistent object that uniquely 
connects the player to the game activity »
« it is largely a failed genre of writing. (…) look less like a fun game and 
more like filling out a tax return. » (Rient 2014)
Hiérarchise et priorise les activités à venir
• « like any written record, it helps our memory to recall details we 
would otherwise have difficulty recalling »
• « support certain kinds of player-character activity and, at the same 
time, discourage focus on other kinds of player character activity, 
either by hiding them away or removing them altogether. » (Konzack
2013) 
Adaptation au confinement 2020-2021
• Pas de feuille de personnage papier à collecter
Zoom
• Sondages anonymes en direct pour tout le groupe
Simplification : le Graal du design
• 5 puces -> 3 puces (bientôt)
• Quoi couper ? Plus facile d’ajouter que de supprimer
• Créer une ontologie (organisation de l’information) :
lien, catégories, vocabulaire contrôlé, hiérarchies, etc.
• Richesse x Lisibilité (Morningstar 2014)
Jeu de rôle : 
activité encadrante
Le jeu de rôle : une activité encadrante









• Repas au restaurant
• Cours ou programme d’enseignement 
• Rituel religieux







Autres activités « encadrantes » Avec hôte ?





• Pose un début et une fin
• Définit un espace temporaire
• Invite dans un espace d’accueil sécure
• Propose un objectif ou une orientation commune
• Ordonne une séquence d’autres activités
• Priorise ou minimise certaines activités
• Programmées ou surprises
• Soutenir l’objectif ou l’orientation
• Facilitée par un maître-officiant-hôte
• Promesse pédagogique claire
• Contrat 
• Suivi à moyen terme en groupe (séminaire)
• Suivi à long terme en accompagnement individuel 
(jumelage, mentorat,…)
• Intégré ou en parallèle d’un cursus existant
Écrit chaleureusement, un syllabus donne l’impression que l’instructeur 
est motivé, amical, accessible et que le contenu est plus facile (Harnish & 
Bridge 2011)
Plan de cours simplifié (syllabus)
Évolutif et créant du lien
• Feuille de perso = Paratexte : inspiré par Gérard Genette (Jara 2013)
• « Les feuilles de perso possèdent une méthode/scénario interne à 
utiliser en jeu pour résoudre les problèmes » (Konzack 2013)
• Hauteur : beaucoup de cadres = accumulateurs de badges 
• Profondeur : liens entre badges, ou groupements
• « Portfolio évolutif avec le temps »
• Processus discret -> continu (Beattie 2016)
Portrait-synthèse du groupe
• Identifier les points forts / faibles
• Avoir une idée du niveau général 
• Collecter les sujets de recherche
« Utilisation de feuilles de personnages [inspirées des jeux de rôle sur table], faites maison pour gérer mon 
personnel » 
Dans Tassetti, Matthieu. « Faire connaître les vertus du jeu », Homo Ludens, 5 janvier 2019. 
https://homoludens.xyz/2019/01/05/01-farid-ben-salem-faire-connaitre-les-vertus-du-jeu/
Activité hospitalière 
• Partage de ma propre feuille de perso d’abord 
(avec mes lacunes)
• Ajout d’informations avancées au début
• 20 min. + 15 min.
• Déroulement explicite
• Tous ensemble
• Partage qui veut (20% ne partagent pas leur fiche)
rituel d’hospitalité et activités de jeu de rôle
https://jdr.hypotheses.org/category/hospitalite et http://hdl.handle.net/1866/22410
Quêtes secondaires
• Ne pas être trop long 
• Arriver au bon moment 
• Ne pas être inutile ni anecdotique 
• Bonifier le parcours 
• Ne pas gêner le parcours principal 
• Ne pas avoir de conséquences négatives 
• Ne pas être indispensable
(Guylène de Radio Roliste, 2018)
(Moss 2018)
https://jdr.hypotheses.org/1052
Encadrement : Parcours d’autoformation 
• basé sur les carrières de Warhammer FRP 






Si Temps = zéro (0) : 
on peut toujours
acheter mais 
au prix d’une croix 
de Stress par Temps
Aucune conséquence
pour trop de Stress
Augmente




Encadrer par les règles
Conclusion
Le jeu de rôle, 
une activité naturellement encadrante,
utilise des feuilles de personnage, 
un élément de game design structurant,
permettant de donner du sens à un parcours de formation 
et ainsi faciliter l’engagement dans l’apprentissage
(et peut être développer l’auto-efficacité
dans les compétences informationnelles).
Ouverture
Le jeu de rôle, un jeu des attentes?
Le jeu de rôle, un objet d’étude multidisciplinaire.
« N’importe quel objet, si vous l’étudiez correctement, toute la société 
vient avec » (André-Georges Haudricourt)
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